

























































ein  Überblick  aktueller  Forschungsarbeit  zur  Benutzerfreundlichkeit  und 
Gebrauchstauglichkeit von Mobiltelefonen dargeboten. Das Apple  iPhone ver‐
spricht  durch  den  fast  vollständigen  Verzicht  auf  physische  Bedienelemente 
einen neuen Trend  in der  Interaktion mit Mobiltelefonen. Es wird untersucht, 















explored  to which extent  this  interaction paradigm  influences efficiency, effec‐
tivity,  intuitivity as well as ease and  joy of use  in comparison  to other  smart‐
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Kurznachrichten  steigt  dank  sinkender  Verbindungskosten  und  wachsenden 
Datenraten  das  Interesse  an  mobilen  Datendiensten  zunehmend  (vgl.  Wirtz 
2008:50). Für eine benutzerfreundliche Inanspruchnahme dieser Anwendungen 
kommen  vermehrt  Smartphones  zum  Einsatz. Diese  Klasse  mobiler  Telefone 
kann im dritten Quartal 2008 ein Wachstum um mehr als ein Viertel aufweisen 











Dazu  werden  zunächst  theoretische  und  technische  Grundlagen  mobiler 
Kommunikation  skizziert,  eine Kategorisierung mobiler Geräte vorgenommen 
sowie  mobile  Dienste  und  Anwendungen  am  Beispiel  des  mobilen  Internets 
vorgestellt. Ausgehend von den Grundsätzen  zur Benutzerfreundlichkeit und 
Gebrauchstauglichkeit werden im weiteren Verlauf besondere Erfordernisse für 
die Usability  von Mobiltelefonen  erarbeitet. Auf deren Basis werden  in  einer 





































„Human‐computer  interaction  is  a discipline  concerned with 
the design, evaluation and implementation of interactive com‐


















































le  Charakteristika  mobiler  Kommunikation  können  mit  Ortsunabhängigkeit, 



















kation,  in dem Arbeitsplatzrechner, welche per  se nicht mobil  sind, mit Hilfe 
drahtloser  Funktechnik  eine  Verbindung  zum  Netzwerk  herstellen  können. 
Maximale Unabhängigkeit  (abgesehen von der Notwendigkeit des Wiederauf‐












































Bevor  eine Datenübertragung  stattfinden  kann,  bedarf  es  eines  so  genannten 
Modulationsverfahrens. In diesem wird ein digitales Ausgangssignal durch eine 





kannt  sein,  um  eine  optimale Übertragung  garantieren  zu  können.  Im  freien 
Raum  kann  keine  einheitliche  Ausbreitungsrichtung  der  Signale  vorgegeben 
werden, was zur Folge hat, dass die Signale beim Empfänger über unterschied‐













ziell  mehr  Probleme  auf.  Als  gravierendes  Problem  wird  die  Interferenz  ge‐
nannt. Diese bezeichnet die Störung des gesendeten Signals durch andere Über‐
tragungssignale. Um Störungen dieser Art möglichst gering zu halten werden 




gleichen.  Medienzugriffsverfahren  dienen  (Medium  Access  Controls,  kurz 





Autos  verschiedene  Spuren  gleichzeitig  nutzen  können 
(Raummultiplex)  oder  die  gleiche  Spur  zu  unterschiedlichen 
Zeiten nutzen (Zeitmultiplex).“ (Schiller 2003:63)  
Die  Mehrfachnutzung  eines  Mediums  durch  mehrere  Mobilfunkteilnehmer 



























ihres Gewichts  nur  zum Einsatz  in Automobilen  gedacht  (vgl. Abbildung  3). 
Mit  11.000  Teilnehmern  und  einer  Flächenabdeckung  von  80%  war  1970  die 







rung  eine nun möglichen Verbindungsaufbau von  einem Festnetzgerät  zu  ei‐
nem  mobilen  Telefon  auf.  Allerdings  galten  auch  hier  noch  erhebliche  Ein‐
schränkungen. Dementsprechend war es noch  immer nötig den Aufenthaltsort 
des mobilen Empfängers für einen Gesprächsaufbau zu kennen.  
Bis  zum  Ende  des  letzten  Jahrtausends  öffnete  das  noch  analoge  C‐Netz 
(1985‐2000) einer breiten Öffentlichkeit den Zugang zur mobilen Telekommuni‐
kation. Anfang der 90er Jahre versorgte es mehr als 800.000 Benutzer. Als Trä‐
















abdeckung und Kapazitäten  für den primär  auf  Sprachdienste konzentrierten 
Standard zu verbessern. 
„Imagine a world without wires; a world where verbal and 
visual communication is simple, convenient and reliable. (…) 
We are freeing people from the physical constraints posed by 
their  immediate environment, enabling  them to communicate 
easily  and  quickly  on  one  number,  almost  anywhere  in  the 










lerweile  in Global  System  for Mobile  communications  umbenannten Gruppe. 
Bereits 1987 wurde von 13 Staaten das GSM Memorandum of Understanding 
unterzeichnet,  in dem  sie  sich verpflichteten den digitalen GSM  Standard  für 
den Mobilfunk  einzuführen. Der  Testbetrieb  im  Frequenzbereich  von  890  bis 


























was  einer möglichen  Übertragungsrate  von  76,8  kbit/s  bzw.  115,2  kbit/s  ent‐
spricht.3 In der Praxis liegt die von ETSI vergebene Obergrenze bei der Bünde‐



















legt  und  stehen  bei  anderen  Netzteilnehmern  zur  Verfügung.  Die  Übertra‐
gungsrate  liegt  bei  theoretischen  171,2  kbit/s und praktischen  53,6  kbit/s und 





Mit  EDGE  lassen  sich  dank  fortentwickelter  Modulationstechnik  Netto‐
Datenraten  bis  zu  384  kbit/s  erreichen. Das  eingesetzte Verfahren der  8‐PSK‐
Modulation (Phase Shift Keying) setzt darauf, bewährte Dienste mit verbesser‐
ter  Datenrate  auch  zukünftig  bereitzustellen.  EDGE  baut  im  Gegensatz  zu 
Techniken  der  dritten Generation  auf  die  vorhandene GSM‐Infrastruktur  auf 
und offeriert zusätzliche Kapazitäten  in den  existierenden Frequenzen. Es ge‐
nügt  ein  senderseitiges  Softwareupdate  sowie  Endgeräteunterstützung  um 
EDGE in die Mobilfunknetze einzubauen. Dadurch wird eine, im Vergleich zum 








deutet  Schritte  hin  zur  dritten  Generation  (3G)  der  Mobilfunkstandards  und 
findet  in der Literatur häufig die Bezeichnung  2.5 Generation oder  2,5G  (vgl. 
Grote 2004:8, Lehner 2003:41). Mobilfunksysteme der dritten Generation unter‐


















Das  überwiegend  auf  Sprachdienste  ausgelegte  GSM  erfährt  mit  UMTS  eine 
(r)evolutionäre Weiterentwicklung. Von Beginn an werden Sprach‐ und Daten‐
dienste berücksichtigt und  auf deren Konvergenz hingearbeitet. Mobile Breit‐
bandverbindungen  mit  theoretischen  Datenübertragungsraten  von  bis  zu  2 
Mbit/s (aktuell praktisch bis zu 384 kbit/s) sollen durch verbesserte Multimedia‐
Dienste (Musik‐ und Video‐Streaming, Mobiles TV), Videotelefonie und weitern 
Diensten  den GSM‐Standard  ablösen  (vgl.  Lehner  2003:65ff). Die  Erarbeitung 
des  UMTS‐Standards  erfolgt  in  mehreren  Schritten,  vom  Standardisierungs‐
gremium 3GPP (3rd Generation Partnership Project) in Versionen, so genannte 
Releases4, eingeteilt. 
Eine  wesentliche  Innovation  gegenüber  GSM  ist  das  Zugangsnetzwerk 
UTRAN  (UMTS  Terrestrial  Radio  Network),  welches  das  Multiplexverfahren 




möglicht beispielsweise gleichzeitiges Telefonieren und Surfen  im  Internet.  In 
Europa wird  für UMTS der Frequenzbereich von 1920 – 1980 MHz  im Uplink 
und von 2110 – 2170 MHz im Downlink verwendet. UMTS kann prinzipiell zu‐
sammen mit GSM‐Netzen  betrieben werden und  erlaubt  via Handover  einen 
reibungslosen  Übergang  (bei  entsprechend  ausgestatteten  Endgeräten)  von 










High  Speed  Downlink  Packet  Access  (HSDPA)  und  High  Speed  Uplink 
Packet Access (HSUPA) 
Release  5 und  6 des UMTS‐Standards  führen mit HSDPA  ein neues Übertra‐




















„Targets were  to  have  average  user  throughput  of  three‐  to 
four‐times  the  Release  6  HSDPA  levels  in  the  Downlink 
(100Mbps),  and  two  to  three  times  the HSUPA  levels  in  the 
Uplink (50Mbps).“ (3GPP 2008) 
Mit LTE  bzw. E‐UTRA wird  ein Quantensprung  in der Evolution der Mobil‐
funkgeschichte  angestrebt, welcher mit Hilfe  verbesserter Modulationsverfah‐
ren, größerer Kanalbandbreiten  (1,25 MHz bis  20 MHz) und Multiple  Input  / 
Output‐ Antennentechnologie  (MIMO) die Benutzer pro Zelle um ein zehnfa‐
















In  order  to  meet  this  new  challenge,  3GPPs  Organizational 
Partners have  agreed  to widen  3GPP’s  scope  to  include  sys‐
tems beyond 3G.“ (3GPP 2008a) 




















reless  Local Area Network  auf  Basis  des  IEEE‐802  11a/b/g  Standards. Dieses 
erlaubt Datenverbindungen bis zu 54 Mbit/s und damit ein Vielfaches der mög‐
lichen Übertragungsraten  bei Mobilfunknetzen  (vgl. Abbildung  4). Durch die 






























































Mobiltelefone  sollen  der  Klasse  der  Handhelds  zugerechnet  und  hinsichtlich 
ihres Funktionsumfangs in Handys und Smartphones unterteilt werden. 












ing  the basic human  communication needs of  a wireless vil‐























































verbreitet  ist  die  Interaktion  mit  numerischer  Tastatur  in  Kombination  mit 
















te  schneller  und  bequemer  ausführen  (vgl.  Hoggan,  Brewster  &  Johnston 








Event7  werden  diese  Signale  an  den  Controller  weitergeleitet  und  die  Daten 
nach der Weiterverarbeitung an den Computer gesendet. Dort werden sie von 
der  Software  interpretiert  und  ausgeführt  (vgl.  Apple  Computer  Inc.  2005:1, 
Saffer 2008:10‐16). 
Ein  Touchscreen  erlaubt  es  dem  Benutzer  durch  einfaches  Berühren  eine 
Auswahl zu treffen und den Cursor zu bewegen. Die Berührung und deren Po‐
sition auf dem Display werden erkannt, vom Computer  interpretiert und ein, 
auf  dem  Touch  Event  basierende Aktion wird  ausgeführt.  Für  das  Erkennen 
eines  Touch  Events  werden  üblicherweise  resistive,  kapazitive  oder  Surface 
Wave Technologien eingesetzt.8 Bei kapazitiven Sensoren, wie etwa beim Apple 
iPhone  verwendet,  können  im Gegensatz  zu  anderen  Technologien  Touch  E‐
vents nur durch einen Finger hervorgerufen werden (vgl. Saffer 2008:15).  












auch  physische Attribute  in  Betracht  gezogen werden, wonach  es möglicher‐
weise einigen Benutzer mehr oder weniger leicht fällt, ihre Finger als Zeigegerät 




































Ursprünglich  als  Gerät  für  Sprachdienste  entworfen,  kann  das  Mobiltelefon 
gegenwärtig mit einer Vielfalt an Funktionen ausgestattet werden. Dank UMTS‐
Netzen  und  vielerorts  verfügbaren  WLAN‐Hotspots  können  mobile  Daten‐
dienste in annehmbarer Weise genutzt werden. 





















die Wireless Markup Language  (WML),  ab Version  2.0 das Extensible HTML 
(XHTML)  (vgl. Roto 2006:17). Die hohen Erwartungen wurden angesichts der 
geringen  Übertragungsrate,  der  zudem  hohe  Verbindungskosten  gegenüber 
standen, sowie der schlichten textbasierten Darstellung enttäuscht (vgl. Church, 
Smyth & Keane  2006:70f).  So wurde das Akronym WAP  ironisch  in  „Wrong 












machen  (vgl. Roto  2006:18).  Im  Juni  2007  erschien mit dem Apple  iPhone  ein 




Datenübertragungswege des mobilen  Internets  lassen sich  in Web‐ und WAP‐
Modell unterscheiden. Letzteres  ist ein speziell für den mobilen Einsatz entwi‐
ckeltes Protokoll, welches für niedrigere Bandbreiten im mobilen Datenverkehr 






des  Hypertext  Transfer  Protokolls,  respektive  eines  Browsers,  mit  sich.  Eine 








Als  Grundvoraussetzung  für  das  mobile  Internet  gilt  neben  internetfähigen 



















richten‐) Dienst  (vgl. Patalong  2009)  sei  an dieser  Stelle  exemplarisch  für das 
mobile  Internet  besonders  hervorgehoben.  Mit  Hilfe  des  Dienstes  gelangen 
Nachrichten aus erster Hand  schneller um die Welt, als das  jemals zuvor der 
Fall gewesen ist. 












„Mobile Web  access  has many  advantages. Unlike  the  fixed 
Web,  the mobile Web will go where you go. Moreover, with 
mobile  devices,  the Web  can  reach  a much wider  audience, 
and at all times in all situations. It has the opportunity to reach 
into  places where wires  cannot  go,  to  places  previously  un‐
thinkable (e.g., medical info to mountain rescue scenes) and to 
accompany everyone as easily as  they carry  the  time  in  their 
wristwatches.” (Hazael‐Massieux 2008) 
Bereits  jetzt hat das mobile  Internet  in Deutschland mit mehr als 10 Millionen 

















Das Verwenden des mobilen  Internets  ist  in Anbetracht der Webseitendarstel‐




gebotenen  Informationen werden  unbrauchbar  (vgl. Duyne,  Landay & Hong 
2007:794ff, Shresta 2007:188). 
Angesichts der uneinschätzbaren, weil oft unterschiedlichen, Auflösung und 
Größe  des  Bildschirms,  stellt  das  Design  eines  mobilen  Browsers  eine  große 
Herausforderung dar. Durch das verhältnismäßig kleine Display bei Mobiltele‐
fonen kommt es beim Rezipieren längerer Texte noch schneller als bei handels‐
üblichen  PC‐Bildschirmen  zu  Ermüdungserscheinungen.  Es  bedarf  aufgrund 
der an die Displaygröße angepassten Textgröße einer größeren Konzentration 
seitens  der  Nutzer.  Die  Informationsmenge,  die  auf  einem  Bildschirm  (ohne 





schiedene Ansätze.  Es  besteht  die Möglichkeit  im  Full  Layout  lediglich  einen 
Auszug der Originalseite anzuzeigen (z.B. beim Nokia N95, vgl. Abschnitt 9.1), 
was größere Scrollaktionen nach  sich zieht.  In der Columned Methode wird die 





























Geräten  zum  Scrollen  eingesetzt werden müssen,  ist der Komfort weit hinter 
dem der Desktop Rechner oder Notebooks anzusiedeln (vgl. Duyne, Landay & 
Hong 2007:798ff). Muss  innerhalb einer Seite gescrollt werden,  ist es dringend 







„Keep  the most  important  content  and navigation  above  the 
fold.” (Duyne, Landay & Hong 2007:802) 
Im mobilen Kontext kann die volle Konzentration eines Benutzers auf eine Auf‐
gabe nicht  immer  garantiert werden. Texteingaben  sollten  aus diesem Grund 
und der Tatsache, dass die Erledigung einer Aufgabe mit einem mobilen Gerät 
gewöhnlich  zeitintensiver  ist,  auf  ein Minimum  reduziert werden. Dies  kann 





























(vgl. Roto 2006:16). Eine Studie von Deutschland Online kann dieses Nutzungs-












































um  bestimmte  Ziele  effektiv,  effizient  und  zufriedenstellend 































• Efficiency  of Use: Erfahrene Benutzer können das  System  effizient be‐
dienen. 
• Memorability: Analog  zum  einfachen Erlernen  soll die Bedienung des 






• Errors: Eine geringe Fehlerquote,  insbesondere das Vermeiden  jeglicher 
schwerwiegender Fehler. 








Herausgabe  von Gestaltungsrichtlinien  für  Schnittstellen  interaktiver  Systeme 
zu. Diese meist  allgemein gehaltenen Prinzipien  sollen  einer gebrauchstaugli‐
chen Gestaltung einer Benutzerschnittstelle sowie der Bewertung eines solchen 
dienen. Weit verbreitet sind die Grundsätze nach DIN EN ISO 9241‐10 und Ben 
Shneiderman.  Erstgenannte  umfassen  die Attribute Aufgabenangemessenheit, 





































Im Dialog mit dem System  sollte dem Benutzer  stets die  federführende Rolle 



















zeption,  Entwicklung  und  Einführung  untergliedert.  Es  herrscht  eine  enge 
Rückkopplung  zwischen  den  Phasen,  die  bei  nachgewiesenen  Usability‐
Problemen  einen Rücksprung  in  eine  frühere Phase  erlaubt  (vgl. Sarodnick & 























für  den  Vergleich  zweier  oder  mehrerer  bestehender  Systeme  (vgl.  Nielsen 
1993:170). 





es  Nutzern  mit  hinreichender  Domänenerfahrung  unange‐
nehm, ineffizient, beschwerlich oder unmöglich machen, in ei‐
nem typischen Anwendungskontext die Ziele zu erreichen, für 
deren  Erreichung  das  System  erstellt  wurde.“  (Sarodnick  & 
Brau 2006:22) 
Für  das  Auffinden  von  Usability‐Problemen  werden  Usability‐
Evaluationsmethoden herangezogen(vgl. Abbildung 15). Diese können grob  in 
expertenorientierte  oder  analytische  und  benutzerorientierte  oder  empirische 
Methoden  unterschieden  werden.  Empirische  Methoden  zeichnen  sich  durch 
Datengewinnung mit Hilfe tatsächlicher Nutzer aus, welche etwa per Fragebö‐
















































fungieren.  Jedoch  müssen  bestimmte  Restriktionen  für  die  Mobilität  in  Kauf 









• Qualität  und  Quantität  der  Applikationen  und  Dienste  unterscheidet 
sich von denen stationärer Rechner. 




























































































































gewohnten  Umgang  gesprochen  werden  (vgl.  Samsung  Electronics  Co.,  Ltd. 
2009).  Die  geringe  Größe  verhindert  die  Anwendung  des  Zehn‐Finger‐





zichtet, da  sie  nur  bedingt mit der Mobilität  vereinbart werden  können  (vgl. 
Roto et al. 2006:35). Es muss mit alphanumerischen Tastaturen,  Joysticks oder 






Neuere  Interaktionsformen  im mobilen Bereich,  zu nennen  sind hier die Ver‐
wendung eines Stylus  (zum Beispiel HTC Touch Diamond), der Einsatz eines 
Fingers  (zum  Beispiel  Apple  iPhone)  oder  eine  Kombination  aus  zwei  oder 















dung  unterwegs.  Angesichts  witterungsbedingter  Gegebenheiten,  von  Regen 
bis Sonnenschein, kommt der Stärke und Schärfe der Farben sowie dem Kon‐
trast des Bildschirms  ein hoher Stellenwert zu. Die Abmessungen und Auflö‐























„Mobility  is  the  key  to mobile  devices.”  (Duh,  Tan &  Chen 
2006:182)  
Der kabellose Akkubetrieb soll eine möglichst hohe Stufe an Mobilität garantie‐
























biler  Betriebssysteme  wieder.  Infolge  der  Attribute  mobiler  Geräte  weichen 
auch die Betriebssysteme hinsichtlich Mächtigkeit und Umfang von denen sta‐




























Textnachrichten befindet  sich auf  einem  erträglichen Niveau, wohingegen die 
Kosten  für mobile Datenverbindungen deutlich über dem Preis vergleichbarer 
Angebote  für  den  heimischen  PC  liegen.9  71%  der  deutschen  Internetnutzer 
geben  als Grund  für den Verzicht  auf das mobile  Internet die hohen Verbin‐
dungskosten an (vgl. Abbildung 17). 
 

















 „Context  is any  information  that can be used  to characterize 
the situation of an entity. An entity is a person, place, or object 




























Der  Einsatz  mobiler  Geräte  kann  durch  die  informationstechnologische  Om‐
nipräsenz auch in weniger komfortablen Situationen erfolgen, als man das vom 





















tion  spans are  limited,  as  the devices are brought  into  situa‐













Mobile Geräte  zeichnen  sich durch  spezifische Charakteristika  aus, welche  in 











Standards  in  Sachen  Gestaltung  von  Benutzeroberflächen  und  Software  auf. 
Nichtsdestotrotz  sollen  diese  für  Benutzergruppen  aller  Altersklassen  sowie 
Menschen  mit  Behinderungen  gleichermaßen  ansprechend  und  verwendbar 
sein (vgl. Ketola & Röykkee 2001:2). 
Im Hinblick  auf  die  enorme Anzahl  und Kombinationsmöglichkeiten  von 
Endgeräten,  Netzanbietern  und  Verbindungsdiensten  gilt  es,  sich  auf  den 
















































„User  Interface  segmentation  aims  at  easing  the  complexity 
versus functionality dilemma by matching the user needs with 









Ketola  und Röykkee  teilen die Benutzerschnittstelle  eines mobilen Gerätes  in 
Eingabeinstrumente,  Bildschirm,  Audio  und  Sprache,  ergonomische  Aspekte, 
abnehmbare  Bestandteile, Verbindungsmethode  sowie Modalität  der Anwen‐
dungen ein. Zusätzlich hängt die Usability eines Mobiltelefons von einem ex‐
ternen und einer Service‐Interface ab (vgl. Ketola & Röykkee 2001:3). Diese Auf‐
teilung  entstand  bereits  2001, hat  aber heute nach wie  vor Gültigkeit, da der 
Aufbau eines Mobiltelefons weitestgehend identisch geblieben ist. Nur die Ein‐



















































































sollen.  Aufgabenspezifische  Ziele  wie  Effizienz  und  Effektivität  bedürfen  im 














































Usability‐Evaluierungen  von Mobiltelefonen  beschränken  sich  bisher  zumeist 



























































































user  can  concentrate  on  the  given  tasks.”  (Kaikkonen  et  al. 
2005:5) 
Bei Untersuchungen zur Usability mobiler Geräte sieht man sich mit einem mo‐


































Einen  anderen Ansatz  verfolgen Kaikkonen  et  al.,  die  den  Benutzer mit  drei 
Videokameras  (Display,  Gesichtsausdruck,  Umgebung)  sowie  Equipment  für 
das Aufzeichnen und Senden der Audio‐ und Videosignale ausstatten (vgl. Ab‐


































phones  have  increasing  features  that  need  to  be  explained 
from the “pleasure” point of view.” (Ham et al. 2006:22) 
In der Literatur finden Begriffe wie Ästhetik, Attraktivität oder Joy of Use weite 
Verbreitung  (vgl. Reeps  2004:5). Letzterer  soll  in dieser Arbeit  stellvertretend 
Verwendung finden.  
„Joy  of  Use  (…)  ist  das  freudvoll‐genussreiche  Erleben  der 
Qualität der  Interaktion  und der Möglichkeiten, die  sich  für 
einen  bestimmten  Nutzer  in  einem  bestimmten  Kontext  als 
Folge des überwiegend unauffälligen, hervorragenden Funk‐











zerschnittstelle. Abbildung  26  veranschaulicht  dieses Qualitätsmodel.  Für  die 
Erhebung  hedonischer  Qualität  existiert  der  von  Hassenzahl,  Burmester  und 












Hedonische Aspekte  können mit  Stimulation  und  Identität  näher  spezifiziert 
werden.  Stimulation  zielt  auf  das  menschliche  Bedürfnis  nach  persönlicher 
Entwicklung durch Verbesserung von eigenen Kenntnissen und Fertigkeiten ab 
(vgl. Hassenzahl, Burmester & Koller  2003:187). Ein Produkt  kann dieses Be‐
dürfnis  beispielsweise  durch  neuartige  und  anregende  Funktionalitäten  oder 
kreative  Interaktions‐ und Präsentationsstile unterstützen. Die eigene  Identität 
















zum  individualisierbaren,  persönlichen  Objekt  unterzogen  (vgl.  Kiljander 



















































Eines der  vermeintlich  innovativsten  Smartphones, mit  einem  im mobilen 
Sektor neuartigen Interaktionsparadigma,  ist mit dem Apple  iPhone zu benen‐
nen.  Es  verzichtet  fast  vollständig  auf  Tasten  und  erlaubt  dank  eines  Multi‐
























(1) Der Benutzer  ist mit dem  iPhone  in der Lage, Aufgaben effektiver und 
effizienter zu erledigen als mit anderen Mobiltelefonen.  
(2) Die  Interaktion mit dem  iPhone  ist  im Vergleich zu anderen Mobiltele‐
fonen einfacher.  
(3) Der  erlebte  Joy  of Use  und  die  subjektive  Zufriedenheit  beim  iPhone 
sind höher als bei anderen Mobiltelefonen. 




















































































Bedienung  Finger  Stylus / Finger  ‐ 
Joystick  Nein  Ja  Ja 
„Home‐“ Taste  Ja  Ja   Ja 
Bildschirm  3,5ʺ  2,8ʺ  2,6ʺ 



























sign  Konferenz  (TED)  ein  revolutionäres  Multitouch‐System,  welches  die 
gleichzeitige Interaktion mit mehreren Fingern erlaubt (vgl. Han 2006). 




„A  touch  panel  having  a  transparent  capacitive  sensing me‐
dium  configured  to  detect multiple  touches  or  near  touches 
that occur at  the  time at distinct  locations  in  the plane of  the 
touch panel and  to produce distinct  signals  representative of 
the location of the touches on the plane of the touch panel for 





















mente. Ansonsten  verzichtet  es  auf  physische Bedienelemente  und wird  aus‐
schließlich über den Touchscreen bedient. 
„Weʹve been  in  that clumsy, obscure DOS age until now, but 
the  iPhone  takes us  into  the graphical  interface age,  like with 
the Mac  and Windows.  (…) Once  youʹve  experienced  some‐
thing good  like  this, you wonʹt accept something bad.  Itʹd be 
like going back to DOS after using Windows.ʺ (Nielsen 2007) 
Zusätzlich ist es mit einem Umgebungslichtsensor, einem Annäherungssen‐
sor  und  einem  Beschleunigungssensor  ausgestattet. Die  beiden  ersten  dienen 

















Die  graphische  Benutzeroberfläche  des  iPhones  erlaubt  durch  Berühren  des 
Displays oder anhand von Gesten eine direkte Manipulation des Bildschirmin‐
halts. Verfügbare Programme befinden sich auf dem Startbildschirm15 und wer‐
den nach Berühren des  jeweiligen  Icons gestartet.  Im unteren Bereich des Dis‐
plays besteht die Möglichkeit wichtige Anwendungen (bis zu fünf) in ein immer 
verfügbares  Dock  abzulegen.  Das  Scrollen  durch  Bildschirminhalte  erfolgt 
durch Ziehen des Fingers von oben nach unten und vice versa. Mit Hilfe der 















































bildung  33).  Im Gegensatz zu den beiden  anderen Geräten  ist  somit nur  eine 
indirekte  Manipulation  des  Bildschirminhalts  möglich.  Menüpunkte  werden 











Bei  der Auswahl  geeigneter  und  zielführender Methoden  gilt  es,  sowohl  die 
formulierten  Fragestellungen  als  auch den Evaluationsgegenstand  in die Ent‐
scheidung einfließen zu  lassen. Weitere Faktoren, welche Auswirkung auf die 
verwendete Methoden haben, wurden in Abschnitt 6.4 kurz beschrieben.  




actually  navigates,  finds  information,  and  interacts.  Under‐
standing the user’s behavior is even more important when de‐
veloping  user  interfaces  for mobile  devices,  because  interac‐
tion  on  mobile  devices  is  influenced  by  more  factors  than 




einander  passenden  bzw.  aufeinander  aufbauenden  Methoden  bewährt  hat, 








































(z.B.  Likert‐Skala).  Teilstandardisierte  Fragebögen  ermöglichen  zudem  freie 
Antworten.  Die  Auswahl  der  Items  für  den  Fragebogen  erfolgt  keineswegs 
willkürlich, sondern muss gewissen Gütekriterien wie Objektivität, Reliabilität 
und Validität genügen. Speziell im Hinblick auf die Gütekriterien liegt die Ver‐




















„At  the  same  time,  mobile  products  clearly  consist  of  two 








Für  die  Erfassung  der Usability mobiler Geräte  existiert  bisher  noch  kein 






















































Mit dem Mobile Phone Usability Questionnaire  existiert  zwar  ein  validierter, 
jedoch kein standardisierter Fragebogen für das Erfassen mobiler Usability (vgl. 

































kategorie  und  erleichtern  damit  bei  unsicheren  Urteilen  das 
Ausweichen  auf  diese  Neutralkategorie.ʺ  (Bortz  &  Döring, 
2003:180) 
Die  Beschriftung  der  Ratingskala  erfolgt  mittels  verbaler  Charakterisierung. 
Dabei  ist darauf zu beachten, dass die verwendeten Begriffe den numerischen 
Ausprägungen  (in diesem  Falle  von  eins  bis  fünf) und deren Abständen  ent‐

























Einer  aktuellen Prognose des  europäischen Marktforschungsinstitut EITO  zu‐
folge wird der Umsatz mobiler Datendienste  in Europa  im Jahr 2009 um mehr 









eine  Unterrubrik  wechseln  und  sich  einen  vorgegebenen  Artikel  im  Volltext 
anzeigen  lassen. Anschließend werden  sie gefragt  (A2),  einen  im Artikel vor‐






























können  häufig  realistischere  Bedingungen  (Geräuschkulisse, 









werden. Deshalb wird  als Testumgebung  eines der  zahlreichen Cafés mit  frei 
zugänglichen Hotspots gewählt. Aus Gründen der Akquierung von Testperso‐






















einer  Teilgesamtheit.  Neben  temporalen  und  finanziellen  Faktoren  wird  die 
Teilgesamtheit durch den Untersuchungsgegenstand und die Formulierung der 
Hypothesen  beeinflusst  (vgl. Bortz & Döring  2003:602ff). Eine  Stichprobe  soll 











Für die hier  angestrebte Evaluation werden Probanden mit  einem  (informati‐
ons‐)  technischen Hintergrund  ausgewählt, da diese  technischen Neuerungen 
offener gegenüberstehen und  tendenziell dem Zielpublikum der hier evaluier‐
ten Geräte entsprechen. 











































Die  Durchführung  der  Evaluation  bedarf  detaillierter  Planung  um  eventuell 
auftretenden Problemen der Probanden oder mit dem Evaluationsgegenstand 
gut  vorbereitet  begegnen  zu  können. Dies  beinhaltet  neben der Vorbereitung 
der Unterlagen  und der Testumgebung  auch  eine Überprüfung des Untersu‐
chungsgegenstandes  auf  störungsfreie  Funktionalität.  Auf  diese  Weise  sollen 
Irritationen der Testpersonen von Anfang an vermieden und ein möglichst rei‐






Bevor der  eigentliche Test durchgeführt wird,  ist  es  ratsam die Testaufgaben 
mit Hilfe  einiger  Probanden  einem  Pre‐  oder  Pilottest  zu  unterziehen. Dabei 
werden die Testaufgaben auf  ihre Verständlichkeit überprüft und der zeitliche 
Aufwand für die Bearbeitung ermittelt (vgl. Schweibenz & Thissen 2003:141). 
„No  usability  testing  should  be  performed  without  having 
tried out  the  test procedure on a  few pilot subjects.“  (Nielsen 
1993:174) 














Neben  der Aufgabenstellung  und  deren Verständlichkeit wurde  auch  die 












des  Fragebogens.  Es  gilt,  sowohl  die Aufgaben  als  auch  den  Fragebogen  für 
jedes der getesteten Geräte zu bearbeiten. Eine Anleitung zur Handhabung des 
Fragebogens wird bereitgestellt (vgl. Anhang A). 
Eine  Einführung  vor  Beginn  der  Evaluationsstudie  soll  eine  Intervention  des 
Testleiters  während  der  Untersuchung  vermeiden,  da  ansonsten  Ergebnisse 
verfälscht  werden  können  und  deren  Objektivität  nicht  mehr  gewährleistet 
werden kann. Im Falle größerer Schwierigkeiten kann der Testleiter kontaktiert 










Die  Datenerhebung  im  Feldtest  ist  im  Vergleich  zum  Labortest  mit  großen 
Aufwendungen verbunden. Während  im Labor eine vorinstallierte  Infrastruk‐
tur zur Verfügung  steht, gibt  es  für die Datenerhebung  im Feld verschiedene 
Ansätze. Welche Methode verwendet wird, hängt von den zur Verfügung ste‐
henden Mitteln  finanzieller, personeller und  temporaler Art  ab  (vgl.  Schuste‐
ritsch, Wei & LaRosa 2007:1840).  














observation  system  for  mobile  devices.  Different  mobile  us‐
ability  projects  will  have  varying  requirements  and  con‐
straints,  and  they  may  change  as  the  project  evolves  over 
time.” (Schusteritsch, Wei & LaRosa 2007:1840) 
Auf der Grundlage dieses Kriterienkatalogs wird zunächst die Datenerhebung 
per  Videoaufzeichnung  in  Betracht  gezogen  (vgl.  Nielsen  et  al.  2006  in  Ab‐








essential  if  testing on  the user’s own devices.”(Schusteritsch, 
Wei & LaRosa 2007:1840) 
Direkte Beobachtung erlaubt es, in einem realen Kontext realen Benutzern über 
die  Schulter  zu  sehen  und  Informationen  über  das  Interaktionsverhalten  zu 
sammeln (vgl. Schusteritsch, Wei & LaRosa 2007:1841). Die Aufmerksamkeit des 
Testleiters muss bei dieser Methode  jederzeit gewährleistet sein, da  im Gegen‐











Diese Art der Datenerhebung  ist  sehr  anstrengend  für die Testleiter, weshalb 
Schusteritsch, Wei und LaRosa darauf hinweisen, nach Möglichkeit nicht mehr 
als  zwei  Benutzertests  pro  Tag  anzuberaumen. Die  Tests  für  die  vorliegende 




„Since  there  is no  cost  involved  in  this  setup  (other  than  the 
mobile  device  being  used),  any  user  experience  professional 





aufwand, die Anzahl der Tippfehler  , die Aufzeichnung über  einen  eventuell 
versehentlichen Abbruch durch den Nutzer,  sonstige Anmerkungen über den 
Gemütszustand  der  Testperson  (z.B.  zuversichtlich,  verwirrt  etc.)  sowie  die, 
durch  lautes Denken der Probanden gewonnen Daten und die Erfassung des 























Testleiter  aufgrund  optimaler  Anpassung  an  die  gegebenen  Bedürfnisse.  Als 
Vorlage für den allgemeinen Teil der Elemente des Protokollbogens diente das 
Usability Test DataLogger Tool v5.1.1.  























Die  Auswertung  der  quantitativ  gewonnnen  Daten  erfolgt  mit  dem  Statsi‐
tikprogramm SPSS19, wobei die Daten des Fragebogens anonymisiert und ihrer 






































(Zeit in s) 
HTC Touch 
(Zeit in s) 
Nokia N95 (Zeit 
in s) 
N 24 24 24 
Mittelwert 127,13 293,54 186,38 
Standardabweichung 35,819 83,739 39,445 
Spannweite 152 373 157 
Minimum 74 97 90 


















Apple iPhone /  
HTC Touch  ,000 ,000 
Apple iPhone /  
Nokia N95 ,000 ,000 
Nokia N95 /  

























N 24 24 24 
Mittelwert 34,63 71,83 133,42 
Standardabweichung 18,021 40,761 59,061 
Spannweite 72 200 252 
Minimum 11 23 37 
Maximum 83 223 289 
Minimal erforder-




weniger  als  ein Drittel  als  beim N95. Neben Minimum  und Maximum weist 
auch die Spannweite  im Vergleich die niedrigste Ausprägung  auf. Dies weist 
darauf hin, dass alle Probanden beim iPhone weniger Interaktionsschritte benö‐
tigen  und  deutet  auf  einen  signifikanten  Unterschied  zu  den  anderen 
Smartphones hin (vgl. Tabelle 18). Der Wilcoxon‐Vorzeichen‐Rang‐Test beweist 
diese Annahme,  indem  eine positiv  signifikante Differenz  (p=0,000)  zwischen 
iPhone und Touch Diamond  sowie  iPhone und N95 gegeben  ist  (vgl. Tabelle 












Apple iPhone /  
HTC Touch  ,000 ,000 
Apple iPhone /  
Nokia N95 ,000 ,000 
Nokia N95 /  




















N 24 24 24 
Mittelwert 11,67 6,00 5,67 
Standardabweichung 7,850 4,492 3,074 
Spannweite 31 18 15 
Minimum 1 1 1 


















Apple iPhone /  
HTC Touch  ,005 ,004 
Apple iPhone /  
Nokia N95 ,002 ,001 
Nokia N95 /  
HTC Touch  ,821 ,832 
Tabelle 21: Signifikanztest für die Tippfehler beim Verfassen einer Email (A3). 
Wie in Tabelle 21 dargestellt, ergibt sich ein signifikanter Unterschied bezüglich 






(Zeit in s) 
HTC Touch 
(Zeit in s) 
Nokia N95 (Zeit 
in s) 
N 24 24 24 
Mittelwert 260,54 248,17 199,13 
Standardabweichung 89,722 44,880 47,913 
Spannweite 413 213 206 
Minimum 72 163 119 











Der  Wilcoxon‐Vorzeichen‐Rang‐Test  errechnet  einen  negativ  signifikanten 











Apple iPhone /  
HTC Touch  ,637 ,649 
Apple iPhone /  
Nokia N95 ,006 ,003 
Nokia N95 /  








zu  erledigen.  Im Hinblick  auf  die  Effektivität  lassen  sich  keine Unterschiede 
feststellen. 
 
Hypothese  2: Die  Interaktion mit dem  iPhone  ist  im Vergleich  zu  anderen 
Mobiltelefonen einfacher. 
Für die Erhebung des Ease of Use dienen die  in Tabelle 24 angeführten  Items, 




























Navigation (I)  3,96  2,58  2,58       ,000  ,002  1,000 




4,33  2,58  2,88  ,000  ,000  ,422 
Konsistente  
Bedienung (I) 




3,58  3,79  3,71  ,480  ,799  ,587 
Überblick behalten 
(I) 
3,79  1,96  2,92  ,000  ,031  ,007 
Bearbeitung der 
Aufgaben (I) 
3,75  2,92  3,58  ,001  ,552  ,027 
Übersichtlichkeit 
des Browsers (I) 
4,17  2,29  1,92  ,000  ,000  ,236 
Reaktionszeit (I)  4,04  2,04  3,67  ,000  ,202  ,000 
Größe und Gewicht 
(E) 
3,96  3,63  3,54  ,103  ,050  ,670 
Display (E)  4,54  3,58  3,58  ,001  ,001  ,782 
Interne Faktoren(I) 
(9 Items) 
3,85  2,76  3,14  ,000  ,000  ,001 
Externe Faktoren(E)  
(2 Items) 
4,25  3,61  3,56  ,000  ,000  ,857 
Ease of Use  
(11 Items) 














signifikanter  Unterschied  festzustellen  ist.  Bei  der  Interaktion  mit  dem  HTC 





Separate,  paarweise  durchgeführte  Wilcoxon‐Vorzeichen‐Rang‐Tests  erge‐
ben sowohl bezüglich interner und externer Faktoren, als auch insgesamt, einen 






























4,13  2,33  2,79  ,000  ,000  ,137 
Attraktivität  4,54  3,08  2,67  ,000  ,000  ,036 
Angenehm  3,75  2,29  3,04  ,000  ,009  ,014 
Spaß im mo‐
bilen Internet 
3,75  1,96  2,04  ,000  ,000  ,846 
Zukünftig 
verwenden 













































4,63  3,29  2,75  ,000  ,000  ,038 
Intuitive Inter‐
aktion 
3,92  3,00  3,00  ,003  ,006  ,874 
Informations‐
darstellung 
3,88  2,54  3,13  ,001  ,045  ,009 
Icons und 
Beschriftungen 
3,50  2,96  3,83  ,152  ,318  ,004 
Intuitivität  
(4 Items) 
3,98  2,95  3,12  ,000  ,000  ,117 
Tabelle 26: Mittelwerte für die Intuitivität der Smartphones. 
















































lungen  größtenteils  signifikante  Unterschiede  zwischen  den  untersuchten 
Smartphones. Diese Ergebnisse  sollen  im Folgenden näher betrachtet und  ein 











wies  sich  für die Bearbeitung der  Internet‐Aufgabe  als  signifikant  effizienter. 
Als Maß diente die Erfassung des Zeitaufwands und der benötigten  Interakti‐
onsschritte. Letztere wurden definiert als Anzahl von Klicks bei einer alphanu‐
merischen  Tastatur  (Nokia  N95)  bzw.  Anzahl  an  Berührungen  (Taps)  bei 
Touchscreens  (Apple  iPhone, HTC Touch Diamond). Daraus  resultieren Prob‐
leme bei der Erhebung der Daten. Die Erfassung eines einzelnen Klicks ist ein‐





Touchscreens  zum  gleichen  Ergebnis  wie  die  Auswahl  eines  Icons  und  der 
nachfolgenden Bestätigung mit der OK‐Taste mit einer Tastatur. Ein kontinuier‐
liches  Ereignis  lässt  sich  verzeichnen,  wenn  die  Scrollbar  im  Browserfenster 







Gegebenenfalls  lässt sich hier eine Erklärung  für die Ergebnisse  finden, da  für 















































































laden der  fehlenden Daten  zunächst  eine  leere Seite  anzeigt, bevor  sie  erneut 
erscheint. Dieses Problem dürfte auch der Grund für die Diskrepanz von Zeit‐








Usability‐Score  Nokia N95    HTC Touch   Apple iPhone  
Ø BrowserStart  1,33  1,33  1,67 
Ø SeitenAufruf  2,58  1,08  1,04 
Ø VolltextAnzeige  1,63  2,83  1,29 
Tabelle 27: Mittelwerte der Usability‐Score für Aufgabe (A1). 




Beim  Verfassen  einer  Email  mit  dem  iPhone  begehen  die  Probanden  im 
Durchschnitt  die  meisten  Tippfehler  (11,67)  und  benötigen  die  meiste  Zeit 
(260,54s), gefolgt vom HTC Touch und Nokia N95. Alle Probanden haben lang‐






rungen über  einen  längeren Zeitraum mit  einem Gerät des Herstellers Nokia 




 Apple iPhone  HTC Touch Nokia N95  
N 24 24 24 












Apple iPhone /  
HTC Touch  ,050 ,034 
Apple iPhone /  
Nokia N95 ,004 ,003 
Nokia N95 /  
HTC Touch  ,021 ,024 
Tabelle 29: Signifikanztest für die Vorkenntnisse der Probanden. 
Diese  Resultate  lassen  einen  Zusammenhang  zwischen  Vorkenntnissen  und 
dem Verfassen eines Textes vermuten. Erhärtet wird dieser Verdacht durch die 



























die  Verwendung  des  mobilen  Internets  und  dessen  Übersichtlichkeit  beim 
iPhone positiv erwähnt. 
Tabelle 30 gibt an, welche  Interaktionsform sich  insgesamt am einfachsten  für 
die Benutzer gestaltete. 
 
 Häufigkeit Prozent 
Kumulierte 
Prozente 
N 24 100,0  
Apple, HTC, Nokia 5 20,8 20,8 
Apple, Nokia, HTC 12 50,0 70,8 
Nokia, Apple, HTC 5 20,8 91,7 
Nokia, HTC, Apple 2 8,3 100,0 











Joy of Use beim  iPhone  als  signifikant besser bewertet. Das  iPhone wird von 
den Probanden als cooles Spielzeug bezeichnet und dessen Look and Feel mit den 
Worten sexy, Lifestyle und innovativ beschrieben. Auf die Frage, welches der drei 
Geräte die Testpersonen  in Zukunft wieder  verwenden wollten,  gaben  79,2% 
(19) an erster Stelle das Apple iPhone an (vgl. Tabelle 31).  
 
 Häufigkeit Prozent 
Kumulierte Pro-
zente 
N 24 100,0   
Apple, HTC, Nokia 8 33,3 33,3 
Apple, Nokia, HTC 11 45,8 79,2 
Nokia, Apple, HTC 5 20,8 100,0 
Tabelle 31: Testgeräte geordnet nach der Probandenpräferenz zur Wiederverwendung. 
Einer aktuellen Studie zufolge besteht im Sektor der Mobiltelefone eine enorme 




an  interactive  product:  the way  it  feels  in  their  hands,  how 
well  they  understand  how  it  works,  how  they  feel  about  it 


































































































ty‐Studie  durchgeführt.  Nachfolgend  sollen  Einschränkungen  bezüglich  der 




Die Datenerhebung  erfolgte mit Hilfe  eines  Fragebogens  sowie durch direkte 
Beobachtung protokollierte Aufzeichnungen zu Zeitaufwand und Interaktions‐
schritten während des Benutzertests. 
Für  die  Erhebung  der  Effizienz  wurden  der  Zeitaufwand,  die  Menge  an 
Tippfehlern sowie die Anzahl an  Interaktionsschritten erhoben. Die Erfassung 
letztgenannter  quantitativer  Daten  stellt  aus  den  in  Abschnitt  9.1  genannten 
Gründen  eine  Herausforderung  dar.  Anhand  von  Richtlinien  zum  Vergleich 




ser  fand  wegen  seines  Umfangs  und  dem  damit  korrelierenden  zeitlichem 
Mehraufwand  sowie der  für das Ziel dieser Arbeit zu allgemein gehaltener  I‐
tems  in dieser Studie keine Anwendung. Zum Einsatz kam ein eigens  für die 





























sondern wurde  als  Feldtest  in  einem Café  durchgeführt.  Ein  standardisierter 





























daraus  folgend,  etwaigen Usability‐Problemen  nur  begrenzt wenn  überhaupt 





Szenario  müssten  auch  hier  verschiedene  Software‐Pakte  auf  der  gleichen 
Hardware durchgeführt werden. 







An  dieser  Stelle  sollen  lediglich  Anmerkungen  zum  Apple  iPhone  gemacht 




Ein  geringfügiges  Usability‐Problem  kann  mit  der  Ikonisierung  benannt 
werden. Die Probanden hatten zum Teil Probleme, das Symbol für den Internet‐





























xikon  des  Apple  iPhones23  und  die  gewöhnungsbedürftige  Akzeptanz  bzw. 
Nicht‐Akzeptanz der Wortvorschläge, wie  in Abbildung  42  illustriert  ist.  Soll 








































ben  der  Einhaltung  der  Gestaltungsgrundsätzen  zur  Funktionalität  bedarf  es 
auch einer Berücksichtung der hedonischen Qualitätskriterien wie Ästhetik und 
Attraktivität. Der von dem Architekten Sullivan 1896 geprägte Ausspruch form 
follows  function  hat  auch  heute  seine  Gültigkeit  nicht  verloren  (vgl.  Sullivan 




















rigkeiten  entdeckt werden. Hier  besteht  noch  größerer  Forschungsbedarf  um 









den  Trend  hin  zu  Smartphones  mit  berührungssensitiven  Bildschirmen  und 
minimalen mechanischen Bedienelementen (vgl. GSM Association 2009b).  
„We now  live  in a golden age of mobile phones. Or, perhaps 
more  accurately,  the  end  of  the  age  of  mobile  phones.  The 
iPhone,  the  G2,  the  N95,  the  Bold:  These  are  exceptionally 
small  mobile  computers  with  built‐in  telephony  features.” 
(Honan 2009) 
Ein weiterer Schritt in Richtung Generationswechsel im Mobilfunk ist getan. Mit 
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Sie sitzen in einem Café und warten auf ihre Verabredung. Um die Zeit zu über-
brücken, wollen Sie sich über das Tagesgeschehen informieren. Da Sie keine 
Zeitung zur Hand haben, verwenden Sie mit Hilfe Ihres Smartphones das Onli-



























































1 Ist Größe und Gewicht des Geräts 




 2 Ist der Bildschirm gut lesbar? MPUQ  
 3 Ist es problemlos möglich das Gerät 




(WWW und Email) 
4 Ist die Navigation einfach (Aufruf 
einer Seite, Vor- und Zurück, etc.)? 
MoBis-Q, 
MPUQ 




 6 Ist die Texteingabe einfach? MoBis-Q, 
MPUQ  
 7 Ist es einfach, innerhalb einer Seite 




 8 Macht es Spaß mit dem Gerät im 
Internet zu surfen? 
MPUQ, USE 
 9 Werden Sie es in Zukunft wieder 
verwenden? 
MPUQ, SUS 
 10 Ist das „mobile Internet“ ähnlich 
gestaltet, wie Sie es von Ihrem 




11 Ist das Gerät angenehm zu benut-
zen? 
MPUQ  
 12 Ist das Gerät attraktiv und anspre-
chend? 
MPUQ  






14 Ist die Bedienung des Geräts intui-
tiv (ohne Hilfe)? 
MoBis-Q, 
MPUQ  
 15 Hat Ihnen Ihre Vorkenntnis mit 
anderen Mobiltelefonen bei der 
Bedienung des getesteten Geräts 
geholfen? 
MoBis-Q 
 16 Ist die dargestellte Information auf 
dem Bildschirm klar und übersicht-
lich? 
MPUQ  
 17 Sind die Symbole (Icons) und Be-








 19 Ist die Bedienung durchweg konsi-
stent? 
MPUQ  
 20 Ist es einfach Tippfehler zu korri-
gieren? 
MPUQ  





Spezifische Fragen zu 
den Aufgaben 
21 Haben Sie zu irgendeinem Zeit-
punkt den Überblick verloren? 
AttrakDiff2 
 22 Störten Sie Umwelteinflüsse (Lärm 
etc.) bei der Erledigung der Aufga-
ben? 
MoBis-Q 
 23 War es einfach die gestellten Auf-
















































































































































































































































































22. Ist es  Ihnen  trotz Umwelteinflüssen  (Lärm etc.) gelungen die Aufga‐
ben zufriedenstellend zu bearbeiten? 
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Anhang D: Digitaler Datenträger 
 
 
 
Die beigefügte CD enthält folgende Daten: 
 
Magisterarbeit: Eine digitale Ausführung dieser Arbeit. 
Quantitative Rohdaten: Daten aus dem Benutzertest und dem Fragebogen. 
Analysierte Daten: Signifikanztests, geordnet nach Hypothesen.   
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